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Présentation Cirta 2019

l’objectif, 
la méthode 
les résultats issus de la charrette 
de conception. 

Réflexion sur les résultats 

Regard réflexif sur le processus 
de recherche-création.



Conçois ta propre classe  
un concept pour la Classe du futur



Imaginer une classe dont 
l’infrastructure permet 1) aux 
enseignants de concevoir des activités 
d’apprentissage innovantes et 2) 
l’engagement des apprenants dans un 
processus d’apprentissage actif 

Objectif



Catégorisation des processus cognitifs sollicités 
par un objectif pédagogique (Nguyen & Blais, 
2007)

La taxonomie de Bloom révisée par Anderson et 
Krathwohl (2001)

Analyser, évaluer, créer permettent de 
développer des habiletés de haut niveau cognitif 
et favorisent un apprentissage durable et 
profond.L’apprentissage actif favorise l’atteinte 
de ces niveaux supérieurs (Institute of Applied 
Behavioral Science, 2005)	

La méthode 
Processus cognitifs dans 
l’apprentissage

Mémoriser Comprendre

Appliquer

AnalyserÉvaluer

Créer
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La méthode 
Processus cognitifs dans 
l’apprentissage



La méthode 
Processus cognitifs dans 
l’apprentissage
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Ressource du milieu



Les résultats



Les résultats
L’intégration de la lumière extérieure naturelle



Les résultats
Contrôle de la perméabilité du local



Les résultats
L’intégration de surfaces techniques



Les résultats
Zones souples



Les résultats
Zones fixes



Intégrer la lumière extérieure

Garder le contrôle sur la perméabilité du local (au niveau du son 
et de la lumière)

Intégrer des surfaces techniques : plancher et plafond

Zones souples : mobilité des cloisons et du mobilier

Zones fixes : rangement (mobilier et outils), vestibule, arrivée 
d’eau.

Constats 

Quatre éléments de design concrets



Les résultats
Le zonage de l’espace



Un seconde partie correspond aux 
rangements identifiés ici en bleu. Ils 
permettent d’accueillir l’équipement 
technologique nécessaire. 

Une troisième partie identifiée en rouge 
correspond à des rangements sur roue qui 
contiennent du mobilier pliant. 

Les résultats
Le coeur technique

La première partie est laissée libre pour 
ranger du mobilier roulant.



Les rangements du bas sont disposés 
sur des roulettes, qui leur permet d’être 
déplacés dans la salle pour acheminer 
du matériel. Le meuble devient alors un 
comptoir qui peut être utilisé comme 
surface de travail. 

Les rangements en hauteur sont des 
étagères coulissantes grâce à un rail 
placé au plafond. Une fois ouverte, 
l’étagère permet de rapprocher le matériel 
nécessaire, tout en créant un petit espace 
supplémentaire. 

La cloison coulissante peut être utilisée 
comme surface de projection ou d’écriture. 
Grâce aux fauteuils mobiles, un scénario 
d’apprentissage peut être mis en place 
rapidement. 

Les résultats
Le coeur technique



Outre les équipements présents dans 
le coeur technique, l’installation d’un 
projecteur permet plusieurs surfaces de 
projection, pour diversifier les scénarios 
d’apprentissage. 

Les résultats
L’équipement technologique



Dans la zone d’accueil, un comptoir et un 
banc structurent l’espace. Les usagers 
de la classe peuvent y laisser leurs effets 
personnels.

Les comptoirs qui contiennent le mobilier 
mobile peuvent être mis à l’écart ou 
rangés. 

La disposition présentée ici est un exemple 
de la façon dont peuvent être installées les 
tables et chaises pliantes.

De grandes tables et des chaises 
restent disponibles en tout temps pour 
que la classe reste fonctionnelle sans 
aménagement particulier. 

Les résultats
Le mobilier fixe et mobile



Un aménagement qui favorise l’apprentissage actif 

Une vision globale de l’aménagement

Des pistes de réflexion pour la formation initiale et continue

Conclusion



CONÇOIS TA PROPRE CLASSE



Recherche-création  
regard rétrospectif sur une 
expérience interdisciplinaire



Recherche + Création

≠
Recherche-Création



En quoi le projet Classe du futur 
incarne un contexte de 
recherche-création ? 



D’où vient la recherche-création ? 

Delacourt, S. (2019). L’artiste-chercheur: Un rêve américain au prisme de Donald 
Judd. Paris: Éditions B42.

Vial, S. (2015). Qu’est-ce que la recherche en design ? Introduction aux sciences 
du design. Sciences du Design, 1(1), 22-36.

Borgdorff, H. (2012). The conflict of the faculties: perspectives on artistic research 
and academia. Amsterdam: Leiden University Press.

1963: Royal College of Art, London — The Twentieth Century Society



Comment la définir ?

Le terme de « recherche-création » est utilisé par 
les disciplines créatives pour définir une activité de 
recherche académique dont l’aboutissement 
(la production de connaissances) s’accompagne d’une 
production artistique.

Bianchini, S. (2017). From Instrumental Research in Art to its Sharing: Producing 
a Commons, Respecting the Singular. Transdisciplinary Journal of Engineering & 
Science, 8. 

Paquin, L.-C. (2014). Introduction.Méthodologie de la recherche création.

Réseaux HEXAGRAM, ACFAS



Paquin, L. C. et Noury, C. (2018). Définir la 
recherche-création ou cartographier ses 
pratiques ? Découvrir (Magazine en ligne de 
l’ACFAS).



Le contexte du projet 
Classe du futur : 

Comment évaluer un projet 
de recherche-création 

interdisciplinaire ? 



15 critères pour décrire et évaluer le 
projet de recherche-création 

Classe du futur

CRSH

FRQSC

ACFAS 

HEXAGRAM



Problématique Méthodologie Résultats

- Clarté de la 
problématisation : (1) de la 
production artistique;  (2) de 
la recherche 

- Clarté des questions de 
recherche et arrimage au 
contexte de la problématique 
(solidité du cadre théorique 
ou du cadre de réflexion).

- Pertinence de l’objectif / 
des objectifs de recherche

- Suivre une méthode 
scientifique rigoureuse

- Spécificité et chances de 
réussite des méthodes de 
recherche et des pratiques 
créatives proposées

- Méthodologie dont 
l’essence est un
constant degré d’échange 
entre pratique et théorie

- Complémentarité des 
expertises des membres au 
projet (interdisciplinarité)

- Efficacité de la coordination 
et de la collaboration

- Gestion des considérations 
d’ordre éthique et mesures 
établies pour la gestion du 
projet de recherche

- Double diffusion de la 
production finale (résultats 
de recherche et résultats de 
création) 

- Qualité des réalisations et 
des activités de recherche-
création,reconnaissance par 
les pairs et rayonnement

- Contribution à l’avancement 
des connaissances et
au savoir créé

- Production d’une oeuvre, 
d’une création

- Originalité des résultats

- Incidence sur le 
développement des 
disciplines concernées
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Nos conclusions
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